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Abstract. The Application of Role Playing Model with Audio Visual Media to 
Increase Motivation and Learning Outcomes of Social Studies V Grade SDN 1 
Brecong Academic Year 2015/2016. The purpose of this study is to improve 
motivation and learning outcomes of social studies, and describe the problems 
and solutions implementation of the role playing model with audio-visual media. 
This research is collaborative-classroom action reseach in three cycles and each 
cycle consist of planning, implementation, observation, and reflection. The 
subjects were students of fifth grade SDN 1 Brecong. The results showed that the 
application of role playing model with audio-visual media can improve motivation 
and learning outcomes social studies. Problem in the application of the role 
playing model with audio-visual media, namely in setting teacher pay less 
attention to players according to ability, students are less animating role, less 
active students ask when learning activities. As for the solution of the problems 
that teachers pay more attention to the ability of the students in setting the player, 
more students animating role with the guidance of teachers, and students are 
more active in asking. 
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Abstrak. Penerapan Model Role Playing dengan Media Audio Visual  untuk 
Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar IPS  pada Siswa Kelas V SDN 1 
Brecong Tahun Ajaran 2015/2016. Tujuan penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar IPS serta mendeskripsikan kendala dan 
solusi penerapan model role playing dengan media audio visual. Penelitian 
tindakan kelas ini merupakan penelitian kolaboratif yang dilaksanakan dalam tiga 
siklus dengan tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Subjek 
penelitian ini adalah siswa kelas V SDN 1 Brecong. Hasil penelitian menunjukkan 
penerapan model role playing dengan media audio visual dapat meningkatkan 
motivasi dan hasil belajar IPS. Kendala yang muncul dalam penerapan model role 
playing dengan media audio visual,yaitu dalam menetapkan pemain guru kurang 
memperhatikan sesuai kemampuan siswa, siswa kurang menjiwai perannya, siswa 
kurang aktif bertanya saat kegiatan pembelajaran. Adapun solusi dari kendala 
tersebut yaitu guru lebih memperhatikan kemampuan yang dimiliki siswa dalam 
menetapkan pemain, siswa lebih menjiwai perannya dengan dibimbing guru, dan 
siswa lebih aktif bertanya. 
 
Kata kunci: role playing, audio visual, hasil belajar, IPS
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PENDAHULUAN 
Salah satu mata pelajaran yang 
diatur dalam Peraturan Menteri 
Pendidikan Nasional (Permendiknas) 
yaitu Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). 
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
merupakan salah satu mata pelajaran 
yang diberikan mulai dari SD/MI. 
IPS mengkaji seperangkat peristiwa, 
fakta, konsep, dan generalisasi yang 
berkaitan dengan isu sosial. Melalui 
mata pelajaran IPS, peserta didik 
diarahkan untuk dapat menjadi warga 
negara Indonesia yang demokratis, 
dan bertanggung jawab, serta warga 
dunia yang cinta damai (Permen-
diknas Nomor 24 Tahun 2006). 
Berdasarkan hasil observasi 
yang dilakukan pada tanggal 07 
November 2015, pada saat pem-
belajaran di kelas guru menerangkan 
materi pembelajaran dengan cara 
tanya jawab dan diskusi. Guru juga 
mengggunakan media pembelajaran 
berupa atlas. Dalam pembelajaran 
guru sudah melibatkan siswa, namun 
terlihat hanya beberapa saja siswa 
yang aktif dan cenderung siswa yang 
duduk di belakang tidak memper-
hatikan pelajaran. Model belajar dan 
media yang digunakan dalam 
pembelajaran sudah baik namun 
dalam pelaksanaannya belum di-
laksanakan secara maksimal dan 
optimal. Pada saat pembelajaran 
masih terdapat siswa yang asyik 
bermain dan berbicara sendiri dengan 
teman sebangkunya serta tidak mau 
mendengarkan presentasi dari 
temannya.  
Selain observasi, peneliti juga 
melakukan wawancara kepada guru 
kelas V SD Negeri I Brecong. Me-
nurut guru kelas V SD Negeri I 
Brecong, materi IPS pada kelas V 
terlalu banyak, sehingga pada saat 
pembelajaran siswa merasa bosan, 
kurang semangat, dan kurang tertarik 
pada saat pembelajaran terutama 
pada materi yang berkaitan dengan 
sejarah. Selain materi yang banyak, 
juga terdapat faktor lain yaitu 
kurangnya perhatian dari orang tua. 
Hal ini dikarenakan sebagian besar 
orang tua siswa bekerja sebagai 
buruh tani. Mereka sibuk bekerja dan 
kurang memperhatikan anaknya. 
Dari data tersebut terlihat bahwa 
motivasi siswa dalam belajar IPS 
tergolong rendah. Kondisi tersebut 
berimbas pada hasil belajar IPS 
siswa kelas V SDN I Brecong. 
Berdasarkan data nilai Ulangan 
Tengah Semester (UTS) diketahui 
nilai terendah mata pelajaran IPS  
kelas V SD N I Brecong yaitu 46. 
Dari data yang diperoleh terdapat 12 
(44,44%) siswa kelas V yang diduga 
mengalami kesulitan belajar IPS dan 
mempunyai nilai ≤ 70. Ini berarti 
dari 27 siswa hanya 15 (55,55%) 
siswa yang memperoleh nilai di atas 
70. Hal ini menunjukkan bahwa hasil 
belajar IPS pada siswa kelas V SDN 
I Brecong masih tergolong rendah. 
Dari masalah yang ditemui tersebut, 
maka diperlukan solusi untuk menga-
tasi antara lain dengan menerapkan 
model dan media pembelajaran yang 
tepat. 
Salah satu model pembelajaran 
yang dapat digunakan yaitu model 
role playing. Roestiyah (2012:93) 
mengemukakan bahwa kelebihan 
role playing yaitu menarik minat 
siswa dalam belajar, mempermudah 
siswa dalam memahami materi, 
menumbuhkan sikap saling pengerti-
an terhadap sesama makhluk, serta 
dapat mengaktifkan peserta didik da-
lam kegiatan pembelajaran. Shoimin 
(2015:161) mengungkapkan langkah-
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langkah model role playing yaitu 
memilih situasi bermain peran, 
mempersiapkan kegiatan bermain 
peran, memilih peserta/pemain 
peran, mempersiapkan penonton, 
memainkan peran, mendiskusikan 
dan mengevaluasi kegiatan bermain 
peran. Model role playing akan lebih 
maksimal hasilnya apabila didukung 
dengan suatu media. Salah satu 
media pembelajaran yang dapat 
digunakan yaitu media audio visual. 
Media audio visual adalah media pe-
nyaluran pesan dengan memanfaat-
kan indera pendengaran dan 
penglihatan. Secara umum media 
audio visual menurut teori kerucut 
pengalaman Edger Dale memiliki 
efektifitas yang tinggi daripada 
media audio atau visual (Sukiman, 
2012: 184). 
Dengan demikian, diharapkan 
penerapan model role playing 
dengan media audio visual dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar IPS pada siswa kelas V SDN 
1 Brrecong. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat 
dirumuskan masalah sebagai berikut: 
(1) apakah penerapan model role 
playing dengan media audio visual 
dapat meningkatkan motivasi dan 
hasil belajar IPS pada siswa kelas V 
SD Negeri I Brecong tahun ajaran 
2015/2016?; (2) apa kendala dan 
solusi penerapan model role playing 
dengan media audio visual untuk 
meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar IPS pada siswa kelas V SD 
Negeri I Brecong tahun ajaran 
2015/2016?. 
Tujuan penelitian ini, yaitu (1) 
meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar IPS melalui model role 
playing dengan media audio visual 
pada siswa kelas V SD Negeri I 
Brecong tahun ajaran 2015/2016; (2) 
mendeskripsikan kendala dan solusi 
penerapan model role playing 
dengan media audio visual untuk 
meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar IPS pada siswa kelas V SD 
Negeri I Brecong tahun ajaran 
2015/2016. 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini dilaksanakan di 
SDN 1 Brecong yang berlangsung 
dari bulan November 2015 sampai 
Mei 2016. Subjek penelitian ini 
adalah siswa kelas V yang berjumlah 
27 siswa terdiri dari 16 siswa laki-
laki dan 11 siswa perempuan. 
Data yang digunakan pada 
penelitian ini adalah data kualitatif 
dan kuantitatif yang diperoleh dari 
siswa kelas V, guru kelas V, dan 
dokumen. Adapun teknik pengum-
pulan data yang digunakan adalah 
kuesioner, tes, observasi, wawancara, 
dan dokumentasi. 
Teknik uji validitas data pada 
penelitian ini menggunakan teknik 
triangulasi, yaitu triangulasi teknik 
dan sumber. Triangulasi teknik yang 
digunakan, yaitu angket, tes, obser-
vasi, wawancara, dan dokumentasi. 
Adapun triangulasi sumber yang 
digunakan, yaitu siswa, guru, dan 
dokumen. 
 Teknik analisis data yang di-
gunakan dalam penelitian ini yaitu 
analisis kualitatif deskriptif yang 
meliputi tiga langkah, yaitu reduksi 
data, penyajian data, dan penarikan 
kesimpulan. 
Indikator kinerja penelitian yang 
ditargetkan dalam penelitian ini, 
yaitu 85% untuk aspek penerapan 
model role playing dengan media 
audio visual dan ketuntasan hasil 
belajar IPS siswa.  Sedangkan aspek 
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motivasi belajar siswa indikator yang 
ditargetkan yaitu 80%. Adapun 
prosedur penelitian ini menggunakan 
metode penelitian tindakan kelas. 
Arikunto (2010) mengemukakan 
empat tahapan dalam penelitian 
tindakan kelas, yaitu (1) perencana-
an, (2) pelaksanaan, (3) pengamatan, 
(4) refleksi. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penerapan model role playing 
dengan media audio visual untuk 
meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar IPS pada siswa kelas V SDN 
1 Brecong dilakukan dalam tiga 
siklus. Setiap siklus terdiri dari dua 
pertemuan, dengan alokasi waktu 2 x 
35 menit setiap pertemuan. 
Proses pembelajaran IPS melalui 
penerapan model role playing de-
ngan media audio visual dilaksana-
kan dalam sembilan langkah. 
Sembilan langkah tersebut, yaitu (1) 
menetapkan topik atau masalah serta 
tujuan yang hendak dicapai, (2) 
menayangkan video, (3) memberikan 
gambaran masalah tentang situasi 
yang akan diperankan, (4) menetap-
kan pemain, (5) memberikan kesem-
patan kepada siswa untuk bertanya, 
(6) mengamati dan membimbing 
bermain peran, (7) menugaskan 
siswa yang tidak berperan untuk 
mengamati temannya yang bermain 
peran, (8) melakukan diskusi, (9) 
merumuskan kesimpulan. 
Langkah model role playing 
dengan media audio visual tersebut, 
sesuai dengan pendapat Sanjaya 
(2006:161) dan Shoimin (2015: 161). 
Akan tetapi,  Sanjaya (2006:161) dan 
Shoimin (2015: 161) memamparkan 
langkah dari model role playing  tan-
pa kombinasi media pembelajaran. 
Hasil motivasi belajar siswa 
kelas V mengalami peningkatan pada 
tiap siklusnya dengan perbandingan 
sebagai berikut. 
 
Tabel 1. Perbandingan Motivasi 
Belajar Siswa pada 
Siklus I sampai III 
 
Berdasarkan tabel 1, disimpul-
kan bahwa hasil motivasi belajar 
siswa mengalami peningkatan setiap 
siklusnya. Pada siklus I motivasi 
intrinsik mencapai 76,2%, sedangkan 
motivasi ekstrinsik mencapai 
67,67%. Kemudian pada siklus II 
motivasi intrinsik siswa kelas V 
mengalami kenaikan menjadi 
80,93%, begitu juga pada motivasi 
ekstrinsik naik menjadi 74,89%. 
Pada siklus III motivasi intrinsik 
mencapai 85,1%, sedangkan motiva-
si ekstrinsik mencapai 81,3%. 
Hasil penelitian tersebut sejalan 
dengan penelitian yang dilakukan  
oleh Kartini (2010) yang berjudul 
“Penggunaan Metode Role Playing 
untuk Meningkatkan Minat Siswa 
dalam Pembelajaran Pengetahuan 
Sosial di Kelas V SDN Cileunyi I 
Kecamatan Cileunyi Kabupaten 
Bandung”. Penelitian ini menghasil-
kan kesimpulan bahwa penggunaan 
metode role playing sangat efektif 
dalam meningkatkan minat belajar 
anak. 
Hasil belajar IPS tentang per-
siapan para tokoh dalam mem-
persiapkan kemerdekaan  mengalami 
peningkatan pada tiap siklusnya de-
ngan perbandingan sebagai berikut.  
Siklus Persentase (%) 
Intrinsik  Ekstrinsik 
I 
II 
III 
76,2 
80,93 
85,1 
67,67 
74,89 
81,3 
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Tabel 4. Perbandingan Hasil Belajar 
IPS Siswa pada Siklus I 
sampai III 
Siklus Rata- 
Rata 
Tuntas  
(%) 
Belum 
Tuntas 
(%) 
I 80,6 76 24 
II 85,24 80 20 
III 86,96 96 4 
 
Berdasarkan tabel 4., disimpul-
kan bahwa persentase ketuntasan 
siswa mengalami peningkatan. Pada 
siklus I yaitu 80,6 dengan persentase 
ketuntasan 76%. Pada siklus II, nilai 
rata-rata siswa meningkat menjadi 
85,24 dengan persentase ketuntasan 
80%. Adapun pada siklus III, nilai 
rata-rata siswa semakin meningkat 
menjadi 86,96 dengan persentase 
ketuntasan 96%. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa ketuntasan sis-
wa telah mencapai indikator kinerja 
85%. 
Hasil penelitian tersebut 
sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Pratiwi (2013), yang 
menyebutkan bahwa penerapan 
metode role playing dapat mening-
katkan hasil belajar siswa. Hal 
tersebut dapat dilihat  dari pening-
katan ketuntasan belajar siswa yaitu 
pada siklus I mencapai 69%, siklus II 
meningkat menjadi 75,9%, dan pada 
siklus III 93,1%. 
Adapun kendala selama pelak-
sanaan penelitian, yaitu (1) dalam 
menetapkan pemain, guru kurang 
memperhatikan sesuai kemampuan 
siswa; (2) siswa kurang menjiwai 
perannya; (3) siswa kurang aktif 
bertanya saat kegiatan pembelajaran. 
Solusi dari kendala tersebut, yaitu (1) 
guru lebih memperhatikan kemam-
puan yang dimiliki siswa dalam 
menetapkan pemain, (2) siswa lebih 
menjiwai peran dengan dibimbing 
guru, (3) siswa lebih aktif bertanya. 
Menurut Roestiyah (2008), 
model role playing memiliki kele-
bihan yaitu menarik perhatian siswa 
pada saat pembelajaran dan melatih 
siswa untuk aktif dalam proses 
pembelajaran. Selain model role 
playing, media audio visual juga 
dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa. Hal tersebut sejalan dengan 
kelebihan media audio visual 
menurut Arsyad (dalam Sukiman 
188), salah satu kelebihan media 
audio visual yaitu dapat mendorong 
dan meningkatkan motivasi belajar 
siswa. Dengan meningkatnya moti-
vasi belajar siswa maka hasil belajar 
siswa akan meningkat juga.  
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil penelitian, 
dapat disimpulkan bahwa (1) pene-
rapan model role playing dengan 
media audio visual dapat mening-
katkan motivasi dan hasil belajar 
siswa kelas V SD Negeri I Brecong 
tahun ajaran 2015/2016. (2) kendala 
dan solusi dalam menerapkan model 
role playing dengan media audio 
visual.  terdapat beberapa kendala 
yaitu (a) dalam menetapkan pemain 
kurang memperhatikan kemampuan 
siswa, (b) siswa kurang menjiwai 
perannya, (c) siswa kurang aktif 
bertanya saat kegiatan pembelajaran. 
Solusi dari kendala tersebut yaitu (a) 
guru lebih memperhatikan kemam-
puan yang dimiliki siswa dalam 
menetapkan pemain, (b) siswa lebih 
menjiwai peran dengan dibimbing 
guru, (c) siswa lebih aktif bertanya. 
Peneliti memberikan saran 
kepada siswa agar konsentrasi, aktif, 
berani menyampaikan pendapat, 
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melaksanakan diskusi dengan 
sungguh-sungguh, dan memerhatikan 
arahan guru dalam pembelajaran 
melalui penerapan model role 
playing dengan media audio visual. 
Bagi guru, agar menerapkan model 
role playing dengan media audio 
visual pada materi dan mata 
pelajaran lain. Bagi sekolah, agar 
menjadikan model role playing 
dengan media audiio visual sebagai 
salah satu alternatif model dan media 
pembelajaran yang digunakan dalam 
upaya peningkatan kualitas pendidik-
an dan memfasilitasi guru dengan 
media audio visual yang permanen 
sehingga dapat digunakan berulang-
ulang. Bagi peneliti lain, agar me-
lakukan penelitian melalui penerapan 
model role playing dengan media 
audio visual pada mata pelajaran 
lain. 
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